
















































































































































































































































 第 11 回、第 12 回で行ったワークショ
ップ「貿易ゲーム（注２）」は、開発教育の
中でも古典的な参加型の教材で、比較的
人数が多くても可能であったので、「参
加しながら学ぶ」ことを実際に体験して
もらうために、実施することにした。「ゲ
ームだとわかっているが、世界の貿易が
どのような要因で動いているのか、格差
とは何かを身を持って感じることがで
きた」という声が多かった。 
 
４．何のために学ぶのか 
 
 今回、自分自身の授業を振り返ること
によって、改めて大学における学びの質
とは何かということに思いを至した。つ
まり、この授業は学生にとって、どのよ
うな種類の学びであり、大学全体の中で
はどこに位置づくことができるのか？
ということである。 
大人への移行期にあたる大学時代は、
それまでの知識を増やすことが中心だ
った学びと異なり、自己実現や主体性へ
の欲求が高まる時期である。成人の学び
のあり方は、そのような特徴を反映した
ものとなる。成人の学びの特徴のひとつ
は、自己決定性であるとする考え方があ
る。大人への移行期である時期に、従来
の教室における教師と生徒の関係での
学びから、より主体的な学びへの欲求が
高まってくる。そして、そのような学び
方を習得することで、大学を卒業したあ
とも、生涯続く学びを自分自身で創り上
げていくことができるようになるであ
ろう。 
学生の学びを支援するための多様な
機会が大学では用意されており、この授
業もそのひとつだとすると、次のような
点において意味を持つのではないだろ
うか。 
ひとつには、何のために学ぶのか、と
いう学習の動機づけの面での効果であ
る。課題を自分の身にひきつけて考える
ことによって、他人事ではない、切実な
学習課題になっていく。社会が自分とは
別なところに存在するのではなく、すで
に自分が社会の中の一部なのだ、という
ことに気づいていく。社会に対する自分
の行動の影響や、社会から受けている影
響について考え、実感し、それが次の学
びと行動へとつながる。 
もうひとつは、さまざまな学部、学科
の学生同士、異なる学年同士の学生が知
り合い、意見交換をする場になりうると
いうことである。ワークショップでは 6
人で 1グループを編成したが、友だち同
士が同じグループにならないように配
慮した。最初は抵抗感を示していた学生
も、ワークショップが終わる頃にはさま
ざまな会話が飛び交い、感想の中で、普
段接することのない他学部の学生と議
論できたことはとてもよかったという
意見が聞かれた。 
学生は、それぞれ学びたい分野がある
からこそ学部・学科を選んで大学に来る
わけだが、それでも入学後に目的、動機
を維持し、高めていくことはそれほど容
易なこととは限らない。170 余名のうち、
半数以上は 1 年生であったが、こうした
授業の形態に対して積極的な反応を示
したのは1年生を中心とする学生だった。
そのことから考えると、大学入学後、早
い段階で改めてなぜ学ぶのか、自分と社
会の関係を具体的に考え、その中での自
分の役割は何なのか、ということを考え
るきっかけとなるような授業が多様に
用意されていることは大切なことでは
ないだろうか。 
かみじょう なおみ 
（本学兼任講師） 
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（注１）いずれも参加型学習の手法の名称で、ブレ
ーンストーミングは特定のテーマに対して多様な
意見を引き出すこと、ウエビングはひとつのテーマ
から連想されるイメージをふくらませること、ラン
キングは課題に対する多様な解決方法を全員で順
位付けしていくことを、それぞれ目的としている。
ロールプレイもシミュレーションの一種で、与えら
れた役割を演じることで他者の意見を知ることが
目的であるが、授業では、演じることはできないの
で、それぞれロールプレイの台詞を考えてもらうこ
とで代替した。 
 
（注２）世界の貿易の格差を擬似体験するためのシ
ミュレーション・ゲーム。イギリスのＮＧＯクリス
チャン・エイドが作成した。 
 
